





















estudantes   em   um   sistema   de   aprendizagem   autorregulada   durante   a   resolução   de 
problemas  matemáticos.   Este   agente   conversacional   utiliza   a   linguagem  de  marcação 
AIML (Artificial   Intelligence  Markup Language).  Na base  de conhecimento  do agente 
foram inseridos os processos cognitivos elicitados e codificados a partir da resolução de 
problemas matemáticos pelos estudantes talentosos (medalhistas da Olimpíada Brasileira 
de  Matemática   das   Escolas   Públicas).   Outros   estudantes   de   graus   de   escolaridades 
distintos   participaram   desta   pesquisa   resolvendo   alguns   problemas   de   Matemática 
apoiados pelo agente enquanto que alguns estudantes resolveram sozinhos (sem o apoio 
do  agente).  Os  objetivos  principais  desta  pesquisa   foram verificar   se   a  assistência  do 
agente   conversacional  Blaze   contribuiu  para   aumentar   o   engajamento  dos   estudantes 





























aumentar   la   participación   de   los   estudiantes   que   intervinieron   en   la   resolución   de 




























































fazendo   analogia   com  o   já   conhecido.  A   execução  do   plano   (verificar   passo   a   passo)  permite  dar 
segurança acerca da elaboração correta do plano de resolução do problema. A verificação da solução 
permite comprovar a solução obtida.
A  garantia  do  êxito  do   sujeito  na   aprendizagem está   nos  processos   cognitivos,   afetivos   e  de 









e,   com   o   objetivo   de   dar   assistência   aos   estudantes,   principalmente   os   novatos,   surge   o   agente 
conversacional Blaze. O estudante foi apoiado pelo agente conversacional Blaze, que forneceu direções e 
oportunidades, ou convenientes andaimes. O propósito dos andaimes é fornecer aos aprendizes novatos 
















<pattern>possível entrada do usuário</pattern>







Diversos  agentes  conversacionais  foram construídos  usando a  linguagem AIML. Cybelle  é  um 
agente que interage em português e, é capaz de interagir, também, em inglês e francês (Agentland, 2002). 




















uma   vez   que,   foi   devidamente   orientado   e   “alimentado”   com   regras   que   constituirão   a   base   de 
conhecimentos que ele usa para responder às manifestações dos usuários que com ele interagem. Como 






O  agente  Blaze  não   resolve  os  problemas  para  o  aluno,  mas  pode  servir   como um assistente 
capacitado e confiável durante o processo de resolução dos problemas. Através de palavras­chave ou 






Na  pesquisa   relatada   neste   artigo,   a   base   de   conhecimentos   do   agente   Blaze   foi   organizada 
mediante roteiros que representam possíveis decisões a serem tomadas em problemas que exigem um 
enfoque  mais   estratégico   e   com   diferentes   itinerários   de   solução.  Nesta   base   foram   armazenados 
determinados   conhecimentos   prévios   necessários   para   facilitar   a   determinação   da   solução   final   do 
problema. Além disso, está baseada em determinados erros típicos que os estudantes costumam cometer 


























































problema,   conhecido   como   o   espaço   do   problema.  Modelos  mentais   internos   dos   problemas   são 
representações   multimodais,   consistindo   de   conhecimento   estrutural,   conhecimento   procedimental, 




partes   constituintes   e   conhecimento   de   quando   e   como   usar   procedimentos.   Os  modelos  mentais 
experienciados pelos resolvedores de problemas integram estes diferentes tipos de conhecimentos. É a 




e   testem   seus  modelos.  Pensamento   é   uma   atividade   internalizada  (Jonassen,   2002).   especialmente 








ações  durante   a   resolução de  problemas  de  Matemática.  Metacognição  é  uma   função  cognitiva  que 
permite tomar consciência tanto das próprias características como sujeito cognitivo quanto de parte de 










































para  se obter  sucesso está  em encontrar  uma resposta  ou produto,  usando combinação de valores  e 






























































































































































































































































Sucesso 92% 77% 62%
Incompleto 0% 0% 23%






































estudantes   (sem   e   com   o   apoio   do   Blaze)   e   conclui­se,   claramente   que,   todos   os   estudantes   ou 
aumentaram   seu   desempenho   ou   mantiveram   o   mesmo   desempenho.   Pode­se   perceber   que   um 
estudante aumentou em 100% o seu desempenho.
Figura 7. Gráfico comparativo do desempenho dos estudantes.













sala   de   aula,   por   outro   lado,   os   estudantes   teriam   uma   melhor   compreensão   dos   conceitos   e 
consequentemente uma aprendizagem mais eficaz. Isto permitiria explorar um aprendizado profundo e 
poderoso   –   no   sentido   de   solução  de   problemas,   tomadas  de   decisões,   formulação  de  hipóteses   e 
estratégias – como uma forma de envolvimento ainda mais natural. Com isso o aluno consegue alcançar 
o desafio de  passar  da  informação para  o  conhecimento,  o que “envolve  informação  interiorizada e 
adequadamente integrada nas estruturas cognitivas do indivíduo” (Adell, 1997). 
A   assistência   do   agente   conversacional   Blaze,   num   sistema   de   aprendizagem   autorregulada 
através  da  resolução de  problemas,   favorece  o  acesso  do estudante  a   fontes  de   informação direta  e 
diversificada, ajudando a desenvolver habilidades de pensamento crítico, pensamento criativo, tomada 
de decisão e destacando durante o processo de aprendizagem estabelecer significado e funcionalidade. A 
versatilidade   de   informações   que   podem   ser   inseridas   na   base   de   conhecimentos   do   agente 
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